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RESUMO 

Em cenários sociais cada vez mais dinâmicos, as capacidades criativas estimuladas em grupos 

produtivos contribuem com a inovação social, principalmente quando tais grupos estão 

inseridos em complexas demandas sociais, ambientais e econômicas. Considerada como 

atividade profissional criativa, o Design busca promover benefícios à coletividade, 

abrangendo diversos atores envolvidos em um sistema/produto. E de acordo com a ética 

sociocultural, apóia a diversidade, valorizando as diferentes formas de expressão. Deste 

modo, este artigo discorre sobre os constructos: design para a sustentabilidade; equidade e 

coesão social; inovação social; e gestão da inovação, considerando os grupos produtivos como 

potenciais Comunidades Criativas. Para tanto, nos procedimentos metodológicos, foram 

empregadas as estratégias de pesquisa bibliográfica e documental e a ferramenta mapa de 

sistemas da abordagem sistêmica. Ao final, explicita-se o inter-relacionamento entre design 

gráfico para a sustentabilidade, grupos produtivos, inovação, comunidades criativas, 

resultando em uma proposta de gestão da inovação social. 

PALAVRAS-CHAVE: Design Gráfico. Sustentabilidade. Inovação Social. Comunidades 

Criativas. 



  

ABSTRACT 

In social settings increasingly dynamic, the creative capacities stimulated in productive 

groups contribute to social innovation, especially when these groups are inserted in complex 

social, environmental and economic demands. Considered creative professional activity, the 

Design seeks to promote benefits to the collectivity, covering several stakeholders involved in 

a system / product. And according to the ethics sociocultural supports diversity, valuing 

different forms of expression. Therefore, this article discusses the constructos: design for 

sustainability, social equity and cohesion, social innovation, and innovation management, 

considering the productive groups as promising Creative Communities. Thus, the 

methodological procedures were employed strategies of bibliographical and documental 

research and systems map tool of the systemic approach. At the end, explains the inter-

relationship between graphic design for sustainability, productive groups, innovation, 

creative communities, resulting in a proposal of social innovation management. 

KEY-WORDS: Graphic Design. Sustainability. Social Innovation. Creative Communities. 

 

1. INTRODUÇÃO 

O Design, como atividade profissional criativa e cada vez mais difusa, pode ser 

considerado como relevante item de inovação nas organizações por estimular as capacidades 

criativas dos atores envolvidos questões sociais, ambientais e/ou econômicas. 

O design deve propiciar benefícios e liberdade para a coletividade, abrangendo 

usuários, produtores e sociedade, incluindo neste ponto a ética social. Deve apoiar a 

diversidade cultural apesar da globalização mundial, verificando-se neste tópico a ética 

cultural, fornecendo produtos, serviços e sistemas que devem ser formas expressivas e 

coerentes com sua própria complexidade (ICSID, 2013).  

Este artigo pretende interrelacionar design gráfico, sustentabilidade, inovação social e 

gestão da inovação no contexto dos grupos produtivos, consideradas, neste estudo, potenciais 

comunidades criativas. Estas geram conhecimento local e tradicional e, muitas vezes, são 

excluídas e com reduzidas possibilidades de interação com a sociedade. 

A Inovação Social, para Manzini (2008, p.61), se refere a mudanças no modo como 

indivíduos ou comunidades atuam para resolver seus problemas ou criar novas oportunidades. 

São mudanças comportamentais mais relevantes que as tecnológicas e as mercadológicas. É o 

desenvolvimento de capacidades criativas socialmente difusas. 



  

Neste cenário, as Comunidades Criativas são constituídas por pessoas que, de forma 

colaborativa, inventam, aprimoram e gerenciam soluções inovadoras para novos modos de 

vida. (MERONI, 2007).  

Santos (2008) defende que somente uma abordagem ampla e integrada das 

competências do designer poderá viabilizar a passagem do projeto unicamente focado no 

produto para projetos sistêmicos, baseados em requisitos ambientais e sócio-éticos, além dos 

econômicos. 

Diante do exposto a questão norteadora é: quais são os indicadores para uma gestão da 

inovação social e seus elementos constitutivos que potencializem grupos produtivos em 

comunidades criativas de modo a gerar inovação social? 

Por conseguinte, este artigo visa discutir e apresentar a contribuição do design gráfico 

nas demandas sobre a sustentabilidade, a inovação e bem estar social de grupos produtivos e 

relacionar tais constructos por meio da abordagem sistêmica em uma proposta de gestão da 

inovação social. 

2. PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

A abordagem metodológica utilizada neste estudo é a sistêmica que tem origem 

associada à teoria geral dos sistemas, elaborada por Bertalanffy (1901-1972). Para Martins e 

Theóphilo (2009, p.42), esta abordagem reconhece em um conjunto de problemas de pesquisa 

a predominância do todo sobre as partes, privilegiando o estudo do objeto de modo 

globalizado e enfatizando os aspectos estruturais e as relações entre seus elementos 

constitutivos. 

Para o desenvolvimento de um mapa de sistema para a Gestão da Inovação Social em 

grupos produtivos, evidenciando a contribuição do design gráfico no bem estar sustentável e 

na inovação social, utilizou-se a ferramenta mapa sistêmico que busca construir uma estrutura 

que determina, conforme Andrade (2006, p. 112) “os padrões de comportamento da 

organização por meio da identificação das relações causais entre fatores e sobre a situação de 

interesse”. Vezzoli (2010) descreve que o mapa de sistemas, por ser uma ferramenta de 

suporte ao projeto e de representação gráfica, visa auxiliar na visualização da estrutura, 

indicando os atores de um sistema.  É codificada por se apresentar como um desenho do 

sistema de atores, demonstrando e comparando todos os sistemas e por permitir uma imagem 

mais precisa de como o projeto se desenvolve com formato de mapa, elementos gráficos e um 

conjunto de regras. O mapa de sistemas traduz uma estrutura de pensamento e facilita a 



  

resolução de problemas, a qual utiliza um padrão de linguagem que pode ser compartilhado 

com todos os envolvidos.  (VEZZOLI, 2010, p.254). 

Para a fundamentação teórica foi utilizada a estratégia de pesquisa bibliográfica, 

necessária em qualquer estudo científico, que busca explicar e discutir o problema com base 

nas referências publicadas (MARTINS; THEÓPHILO, 2009). Os temas pesquisados foram: o 

design gráfico; a sustentabilidade; a inovação social; a gestão da inovação; os grupos 

produtivos e as comunidades criativas.  

A pesquisa documental versou sobre documentos de pesquisas e extensões 

universitárias realizadas pelos autores, tais como relatórios, diários de campo etc. que 

auxiliaram juntamente com a pesquisa bibliográfica na identificação dos elementos 

constitutivos dos indicadores da gestão da inovação social proposta. 

 

3. COMUNIDADES CRIATIVAS, INOVAÇÃO E COESÃO SOCIAL 

Conforme Manzini (2008), as Comunidades Criativas nascem de problemas colocados 

pela vida cotidiana contemporânea, a saber: de que forma podemos superar o isolamento 

trazido pelo individualismo radical? Como podemos responder por condições de vida 

saudáveis quando vivemos em metrópoles globais? Como podemos encorajar a produção 

local sem sermos esmagados pelo poder dos mecanismos de comércio global?  

Tais comunidades, quando aplicam a criatividade para quebrar os modelos dominantes 

de pensar e fazer, geram descontinuidades sistêmicas locais e conseguem responder a muitas 

das perguntas acima. Desta forma, as comunidades criativas emergem em contextos de rápida 

mudança, caracterizados pelo conhecimento difuso e onde a economia do conhecimento é 

mais desenvolvida e, por isso, originam ambientes favoráveis a sociedade do conhecimento e 

vice-versa.  

Neste contexto, propicia-se a inovação social que se refere ao modo como pessoas e 

comunidades solucionam seus problemas ou criam novas oportunidades (MANZINI, 2008; 

LAUDRY, 2006; EMUDE, 2006). A introdução de novas tecnologias e/ou o enfrentamento de 

problemas emergentes ou difusos podem manifestar processos de inovação social. De acordo 

com MANZINI (2008), tais inovações se guiam mais por mudanças comportamentais, do que 

pelas tecnológicas ou mercadológicas. E, ao citar a Young Foundation (2006), admite como 

hipótese que a mencionada “nova onda de inovação social” pode ser um guia na transição 

rumo à sustentabilidade. A exemplo disso, tem-se a Prioridade 7 do Emerging User Demands 

for Sustainable Solutions (EMUDE, 2006, pp. 43-94), que em sua área 2 de pesquisa, tem 



  

como tema principal as “opções e escolhas para o desenvolvimento de uma sociedade baseada 

no conhecimento”. Nesta área, são pesquisados os subtemas: coesão social na sociedade 

baseada no conhecimento; mudanças no trabalho na sociedade do conhecimento; promoção da 

sociedade do conhecimento por meio da aprendizagem ao longo da vida; desafios da educação 

para a sociedade do conhecimento; relações entre ciência e educação; transmissão inter-

geracional da desigualdade; e insegurança social. Mesmo tendo como realidade o modelo 

europeu, este projeto tem como objetivo científico e político a contribuição com a inovação 

social por meio das melhores práticas inclusivas, concentrando-se na interculturalidade da 

educação cidadã. 

Vezzoli (2010, pp.139-202), destaca a equidade e a coesão social como pressupostos 

conceituais do desenvolvimento sustentável e discorre que o “princípio da equidade” propõe, 

conforme UN (1992), que todas as pessoas possam ter direito ao mesmo espaço ambiental em 

uma justa distribuição de recursos naturais globais. A abordagem do design na equidade e na 

coesão social visa, segundo EU (2006) apud Vezzoli (2010, p.55), uma “sociedade justa, que 

respeite os direitos fundamentais e a diversidade cultural, proporcionando igualdade de 

oportunidades e combatendo a discriminação em todas as suas formas”. 

Para tanto, Vezzoli (2010), menciona os requisitos e as diretrizes de design de sistemas 

para a equidade e coesão social desenvolvidos em dois projetos de pesquisa europeus: o 

MEPSS (Métodos para o desenvolvimento de Sistemas de Produto-Serviço
1
) e o LeNS (Rede 

de Aprendizado à distância em Sustentabilidade
2
). A seguir citam-se tais requisitos e 

diretrizes: 

aumentar a empregabilidade e melhorar as condições de trabalho; aumentar 

a equidade e a justiça em relação aos atores envolvidos; promover o 

consumo responsável e sustentável; favorecer e integrar pessoas com 

necessidade espaciais e marginalizadas; melhorar a coesão social; e 

incentivar o uso e a valorização de recursos locais (VEZZOLI, 2010, p.139). 

Ressalta-se que o design para a equidade e coesão social ainda é uma proeminente 

área, ampla e complexa. Carece de maiores aprofundamentos em que se faz necessário 

discernir sobre dois pontos, conforme Vezzoli (2010, p.140): um, considerar que não se refere 

apenas às economias emergentes ou em desenvolvimento; e outro que a sustentabilidade 

ambiental e socioética são aspectos relacionais e interconectados. Deve ser uma preocupação 

                                                 
1
 Medthod for Product-Service System Development, projeto financiado pela União Europeia, 5FP, Growth. 

2
 Learning Network on Sustainability, financiado pelo Programa Asia Link, EuropAid, European Commission. 



  

de todas as economias, pois tanto países industrializados, como os emergentes ou em 

desenvolvimento possuem problemas sociais, portanto pensar em equidade e coesão social 

está além da busca por estratégias de erradicação da pobreza, e sim, amplamente, buscar a 

melhoria da qualidade de vida e bem estar social. 

4. BEM ESTAR SUSTENTÁVEL E INOVAÇÕES DE SISTEMAS 

 O conceito de bem estar tem sido desenvolvido ao longo dos séculos e de diferentes 

modos de acordo com cada cultura. É, conforme Manzini (2008, p.39), uma construção social 

que sofre progressivas mudanças em decorrência da evolução das sociedades. O autor cita que 

o bem estar é revelado, atualmente, como 

um conjunto dinâmico e articulado de visões, expectativas e critérios 

de avaliação que compartilham uma persistente característica: associar 

a percepção e a expectativa de bem-estar à uma disponibilidade 

sempre maior de produtos e serviços (MANZINI, 2008, p.39). 

 
Esta ideia crescente de associar o bem estar à aquisição de bens materiais leva ao 

consumo inconsciente e insustentável em relação ao uso predatório dos recursos ambientais. 

Este é o bem estar baseado no produto que tem origem na sociedade industrial em que se 

verifica a democratização do acesso às tecnologias que prometem facilitar a vida, aumentar o 

tempo livre e a liberdade individual.  

Este modelo de bem estar se apresenta insustentável em escala mundial, pois se todos 

os habitantes do planeta conseguissem alcançar este tipo de bem estar se teria que lidar com 

duas catástrofes, uma ecológica e outra social. A primeira remete a incapacidade do planeta de 

suportar o consumo do tipo persuadido por uma demanda de mercado altamente consumista 

aos padrões ocidentais. A segunda se refere a uma catástrofe social, pois uma sociedade cada 

vez mais interconectada e globalizada não suportaria uma situação em que cerca de 20% da 

população vive este modelo de bem estar baseado na aquisição de bens materiais, enquanto os 

80% restantes são obrigados a observar com poucas ou quase nenhuma possibilidade de 

inclusão em tal modelo (MANZINI, 2008, p.40-41). 

Quanto mais for almejado este tipo de bem estar, mais danos serão produzidos ao 

ambiente. Neste ponto, a ideia da desmaterialização, que tem fundamento na redução 

quantitativa da matéria, e que é parte da ecologia industrial idealizada por J. Forrester (1968; 



  

1971)
3
 não alcançou a redução do consumo pretendido. Isto aumenta as possibilidades de 

ocorrência das crises já mencionadas. 

Há também a proposta do bem estar baseado no acesso ou nos serviços que se 

relaciona a transformações em direção a economia baseada no conhecimento e na qualidade 

de vida que se pauta no acesso a quantidade e a qualidade de serviços e experiências 

(MANZINI, 2008, p.46-48). Esta proposta trata da inovação de sistemas que se refere, de 

acordo com Vezzoli (2010, p.37), a um sistema de produto-serviço (Product-Service System – 

PSS) que é a introdução da inovação de sistemas e o “resultado de uma estratégia inovadora 

que desloca o centro dos negócios do projeto e da venda dos produtos para a oferta de 

produtos e de sistemas de serviços que, conjuntamente, podem satisfazer demandas 

específicas”. É algo mais amplo que uma inovação apenas tecnológica, mas também 

sociocultural e organizacional. E, sistemicamente, possui características: 

- de interação entre atores envolvidos no sistema de satisfação da demanda (ciclos de 

vida), convergindo em interesses ambientais e socioeconômicos; e 

- de orientação a sistemas ecoeficientes e socialmente justos e coesos.  

Estas são também características do Design Estratégico que converge no Design de 

Sistemas para a Sustentabilidade que segundo Vezzoli é: 

o design de sistemas de produtos e serviços ecoeficientes, socialmente 

coesos e equânimes, que sejam capazes de satisfazer a uma demanda 

específica (de clientes / usuários), bem como o design da interação dos 

atores envolvidos no sistema de produção de valor (VEZZOLI, 2010, p.39). 

No percurso para a sustentabilidade, o plano definido pelos eixos - mudança 

tecnológica e mudança cultural - indica três ordens de articulações, de acordo com Manzini e 

Vezzoli (2002, p.41), a saber: como avaliar quando as soluções podem ser consideradas 

sustentáveis; quais são os significados e as implicações das diversas combinações entre 

inovação técnica e inovação sociocultural; e quais são os percursos praticáveis para se 

alcançar a sustentabilidade. 

 

                                                 
3
 J. Forrester, Principles of Systems. Cambridge, Wright-Allen Press, 1968; J. Forrester, World Dynamics. 

Cambridge, Wright-Allen Press, 1971. 

 



  

5. GESTÃO DA INOVAÇÃO  

A criatividade e a inovação estão intimamente relacionadas, sendo que a inovação é 

um dos resultados mais relevantes do processo criativo. Enquanto a primeira tem sido 

utilizada no nível organizacional, a segunda é associada ao indivíduo. Independente da 

tecnologia em uma organização, a criatividade e, seu resultado, inovação estão ao alcance de 

todos pelo fato de que a maioria dos indivíduos possui capacidade de idealizar, de produzir 

melhorias, ou seja, de gerar ações úteis e valorizadas. De fato, a inovação não é percebida 

como algo generalizado que ocorre de modo esperado, limitando-se a poucas pessoas em uma 

organização o que demonstra o estilo de gestão dos líderes do grupo social e da cultura 

organizacional, do que propriamente da capacidade criativa dos indivíduos (FIGUEIREDO, 

2005). E que, neste caso, são integrantes dos grupos produtivos e das comunidades criativas. 

As novas ideias são essenciais para a inovação e surgem por meio do insigth que é 

responsável pela inovação ou arranjo criativo [e] é uma descarga repentina e 

incontrolável de energia intelectual gerando inovação como resultado. Essa 

energia fica contida no ser humano [...], sendo perenemente alimentada por 

suas experiências, informações e conhecimentos (FIGUEIREDO, 2005, p. 

211). 

 

Tal energia intelectual contida precisa ser estimulada e cabe às lideranças a motivação 

na crença nas capacidades criativas das pessoas e no comprometimento com a inovação.  Os 

atores envolvidos precisam se questionar onde a capacidade criativa está inibida, se são dadas 

oportunidades de criar coisas novas e quais são os exemplos de inovação na comunidade. É 

necessária, desta forma, a criação de ambientes propícios e de cultura organizacional 

favorável às pessoas para o estímulo do processo criativo. 

Portanto, a gestão da inovação é a "procura por rotinas eficazes", corrobora Tidd 

(2008, p. 577). É o gerenciamento dos processos e de sua apendizagem de forma integrada. 

Tal gerenciamento neste estudo, pode ser realizado por meio de modelos ou mapas sistemicos 

para examinar e refletir sobre o funcionamento da comunidade. 

O mapa sistêmico tem a função de construir uma estrutura sistêmica que determina 

segundo Andrade (2006, p.112), padrões de comportamento por meio da identificação das 

relações causais entre fatores e das situações de interesse deste tipo de comunidade. Para 

Vezzoli (2010), mapa de sistemas tem como propósito auxiliar o codesign e a visualização da 

estrutura do sistema, indicando os atores envolvidos e suas interações. É uma ferramenta de 

representação gráfica e visual, descrita como codificada e progressiva, que mostra os atores 



  

socioeconômicos, primários e secundários, envolvidos em um sistema e suas diferentes 

interações (fluxos de materiais e/ou produtos, informação, dinheiro, trabalho, pessoas). 

6. DESIGN GRÁFICO PARA A SUSTENTABILIDADE 

O design gráfico tem a função de gerar códigos e símbolos que fazem parte de uma 

cultura, deixando seu registro histórico. O repertório visual e cultural é feito por 

manifestações populares, registros informais, festas regionais e pelo cotidiano e costumes que 

são percebidos como integrantes de uma comunidade. Portanto, cabe ao designer a utilização 

desses códigos para obter uma comunicação mais efetiva (CONSOLO, 2009). 

Algumas definições a respeito da atividade de design gráfico são, particularmente, 

citadas por diferentes autores, sendo: 

- para Gruszynski (2008), uma atividade que envolve o social, a técnica e também as 

significações. Consiste em um processo de articulação de signos visuais que tem como 

objetivo produzir uma mensagem – levando em conta seus aspectos informativos, estéticos e 

persuasivos – fazendo uso de uma série de procedimentos e ferramentas; 

- segundo Villas-Boas (2009), a atividade é delimitada a quatro aspectos básicos: 

formais, funcionais-objetivos (ou funcionais), metodológicos e, funcionais-subjetivos (ou 

simbólicos). Sendo apenas considerado design gráfico se atender a esses quatro aspectos; 

- a Associação de Design Gráfico do Brasil define design gráfico como “um processo 

técnico e criativo que utiliza imagens e textos para comunicar mensagens, ideias e conceitos, 

com objetivos comerciais ou de fundo social” (ADG Brasil, 201318). 

- o International Council of Graphic Design Association, define design gráfico como 

atividade criativa de resolução de problemas, que combina sensibilidade visual com 

habilidade e conhecimento nas áreas de comunicação, tecnologia e negócios. Profissionais de 

design gráfico especializados na estruturação e organização da informação visual para ajudar 

na comunicação e na orientação (ICOGRADA, 2013). 

De acordo com Consolo, o design gráfico contemporâneo tornou-se um dos principais 

vetores da economia, pois é uma ferramenta que expande a forma de expressão, eficiência da 

comunicação, benefícios e relações sociais de produção e consumo. A autora ainda destaca 

que não deve ser visualizado o design gráfico apenas como uma “ferramenta de mercado”, 

utilizada para uma comunicação persuasiva, mas sim, como importante “sinalizador” cultural 

(CONSOLO, 2009, p.16). 

Compreendendo o que é design e design gráfico, percebem-se as diversas 

possibilidades de intervir, positivamente, sobre a sociedade. Papaneck (1995) já destacava no 



  

final do século XX que a grande parte dos designers não se sente à vontade com o conceito de 

responsabilidade social, embora todos os designers precisassem se responsabilizar pelas 

dimensões sociais e ambientais de seu trabalho. Papaneck propôs um enfoque centrado no 

usuário, refletindo no bem estar comum e não apenas no lucro dos seus clientes.  

Citado por Sherin (2009), Papaneck, foi um dos primeiros a definir Ecodesign, 

antecipando as consequências ambientais, econômicas e políticas das intervenções do design, 

principalmente quando publicou “Design for de Real World”, em 1972. 

O design gráfico pode contribuir com a melhoria da qualidade de vida, que conforme 

Frascara (2000), ao beneficiar a coletividade e as pessoas, o design ajuda a descobrir 

diferentes dimensões da cultura e do prazer. O autor ainda afirma que pelo design gráfico é 

possível o enfrentamento de problemas sociais e que seus conceitos estão, diretamente, 

vinculados ao de desenvolvimento sustentável. 

Para o domínio do design para a sustentabilidade, Cavalcante; Sitta et al (2012), listam 

os conceitos que fundamentam esta prática projetual, são eles: o Desenvolvimento 

Sustentável; a Economia Verde; o Ecodesign ou Ecoconcepção; a Ecoeficiência; o Consumo 

Sustentável; o Impacto Ambiental; a Ecologia Industrial; a Educação Ambiental; e a 

Interdependência de produtos e serviços. Tais conceitos e princípios surgem diante a 

complexidade do tema e dos desafios socioeconômicos e ambientais atribuídos aos designers. 

Para Sherin (2009), a descrição mais sensata de sustentabilidade é o uso equilibrado do 

capital natural, social e econômico para lograr o bem estar continuado do planeta e das futuras 

gerações. O autor complementa que no caso dos designers podem se unir ao debate e aplicar 

práticas sustentáveis em diversos níveis. Inclusive o design sustentável não consiste apenas 

em realizar corretamente os projetos, mas surge como um modo de aproveitar um mercado 

emergente.  

Muitas organizações se vêem obrigadas a se integrarem aos ideais socioambientais com 

os valores atribuídos as suas marcas, pois quando os consumidores tomam consciência do 

poder que exercem no mercado, as empresas temem perder representatividade e 

competitividade. 

Benson
4
 (2009 apud Sherin, 2009) cita que a criação de projetos sustentáveis se inicia 

na determinação se o mesmo necessita existir de modo tangível e que o designer gráfico possa 

se fundamentar sobre a sustentabilidade e a relacioná-la aos objetivos do projeto. À medida 

que o processo se desenvolve, o designer deve se esforçar em trabalhar de acordo com os 

                                                 
4
 Eric Benson, professor associado de Diseño Gráfico da University of Illinois e fundador da re-nourish.com 

(SHERIN, 2009, p.14). 



  

princípios da sustentabilidade, a saber: respeitar e cuidar da comunidade; melhorar a 

qualidade de vida; conservar a vitalidade e a diversidade do planeta; minimizar o esgotamento 

dos recursos não renováveis; mudar as atitudes e os costumes para se ajustar a capacidade do 

planeta. E, para cada princípio, o designer, ao tomar consciência sobre a sustentabilidade no 

exercício de sua profissão, deve: projetar para a reutilização e longevidade; projetar 

sistemicamente e não linear; eleger materiais reciclados e não tóxicos; reduzir ao máximo o 

material de refugo; reduzir ao mínimo o emprego de tinta; eleger fornecedores locais que 

empreguem energia renovável e práticas do comércio justo (socialmente equitativas e 

respeitosas com o meio ambiente); educar os consumidores acerca do ciclo de vida do produto 

por meio de mensagem e do marketing; estimular outros ao design para a sustentabilidade.  

Designers são ao mesmo tempo projetistas e consumidores e, deste modo, o autor 

sugere: se ajudarmos a mudar a forma como projetamos nosso mundo, possibilitaremos uma 

melhor qualidade de vida e um futuro econômico viável e duradouro. 

Como exemplo de educação ambiental para o consumidor, Sherin (2009) cita o trabalho 

do designer gráfico Sebastián Guerrini que tem a sustentabilidade como um dos pilares de seu 

trabalho. A figura 1 exemplifica esta boa prática de ecoeducação que promove a urbanidade, o 

respeito ao meio ambiente e as mudanças de hábitos do consumidor. 

 
Figura 1 – Identidade visual para os programas de reciclagem e reflorestamento de Chascomús, 

Buenos Aires. 

  
Fonte: Sherin (2009, p.127). 

 

O exercício da sustentabilidade tem mais a ver com o esforço pelos pequenos objetivos 

do que em viver segundo um princípio absoluto, conforme Sherin (2009). Isto sugere mínimas 

ações de design centradas em pequenos grupos produtivos com foco na inovação social. E por 

esta razão tais ações nesses grupos podem potencializá-los em comunidades criativas pela 

possibilidade de construir conhecimentos e mudanças de atitudes na sociedade. 

 



  

7. RESULTADO E DISCUSSÃO: O DESIGN GRÁFICO E SUA CONTRIBUIÇÃO 

PARA O BEM ESTAR SUSTENTÁVEL E INOVAÇÃO SOCIAL – um mapa sistêmico 

para a Gestão da Inovação Social em grupos produtivos 

Os grupos produtivos, além das demandas sociais, possuem dificuldades orçamentárias 

e buscam sobreviver economicamente em um mercado cada vez mais competitivo. 

Dependem, quase sempre, de programas governamentais ou de auxílios de ONGs, 

Universidades ou do voluntariado. Encontram barreiras, citadas por Santos (2005), tais como: 

a incapacidade de compreensão do sistema, a partir da falta de informações geradas pelo 

sistema político e comercial global; a vulnerabilidade social, pois normalmente vivem nas 

periferias e com acesso restrito aos serviços básicos; dificuldades de acesso à educação; as 

questões de gênero, nas quais as mulheres, mesmo apresentando maior facilidade de trabalho 

em grupo, de expressão e de participação, ainda não tomam parte de processos decisórios; o 

imediatismo, pois estão sempre com necessidades financeiras e possuem dificuldades de 

planejamento em longo prazo; a descapitalização que é a incapacidade de investimentos; os 

problemas de infra-estrutura produtiva; e a desigualdade no mercado. 

A figura 2 apresenta um mapa de sistemas que demonstra a estrutura de uma Gestão de 

Inovação Social, visualizando os atores envolvidos e suas interações. Tais interações se 

apresentam desta forma:  

- o design gráfico para a sustentabilidade, contribuindo nas demandas sociais, 

ambientais e econômicas de grupos produtivos;  

- o design gráfico para a sustentabilidade, proporcionando inovação;  

- a potencialização dos grupos produtivos em comunidades criativas;  

- os grupos produtivos que diante a complexidade dos cenários atuais podem gerar 

inovação;  

- a inovação que ao construir as comunidades criativas, resulta em inovação social.  

Tais elementos interativos podem ser considerados, neste caso, indicadores para uma 

gestão da inovação social. 

Esta proposta de mapa sistêmico para uma gestão da inovação social pode corroborar 

com a empoderamento
5
 desses grupos produtivos que é o mecanismo pelo qual os indivíduos 

e as comunidades tomam controle de sua própria vida, de seu destino e consciência da suas 

habilidades e competências para produzir, criar e gerir (COSTA, 2007).  

                                                 
5
 Conceito que “surgiu com os movimentos de direitos civis nos EUA nos anos 70, a partir da bandeira do poder negro, 

como uma forma de autovaloração da raça e conquista de uma cidadania plena” (COSTA, 2007). 



  

Neste contexto, este trabalho busca contribuir com a inserção social de grupos 

produtivos, promissores comunidades criativas, proporcionada pela gestão da inovação social, 

pela valorização e preservação de saberes e da diversidade e pluralidade cultural. 

 
Figura 2 - Mapa Sistêmico da Gestão da Inovação Social. 

 
Fonte: própria (2013), baseada em Vezzoli (2010); Sherin (2009); Manzini (2008); Tidd (2008). 

 

Verifica-se no mapa sistêmico proposto, baseado em Vezzoli (2010), Sherin (2009), 

Manzini (2008) e Tidd (2008), uma integração de elementos constitutivos dos indicadores 

para uma proposta de gestão da inovação social que busca, além da inovação com base 

tecnológica, a coesão e equidade social. 

Vezzoli (2010) menciona que o design para a equidade e coesão social necessita de 

maior aprofundamento científico, considerando a interconexão dos aspectos ambientais e 

sócio-éticos da sustentabilidade não apenas nas economias emergentes, mas também nas do 

primeiro mundo, fortemente industrializadas e globalizadas. 

 



  

8. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O enfrentamento dos problemas sociais pode se manifestar por meio de melhores 

práticas, contribuindo com o processo de inovação social. O design gráfico para a 

sustentabilidade ao sistematizar a informação, utilizando a linguagem híbrida (verbal e não 

verbal) gera mudanças comportamentais por meio da ecoeducação, da promoção do consumo 

sustentável e do comportamento sócio-ético. 

Foram pesquisados temas como bem-estar sustentável, inovação social, gestão da 

inovação e inovação de sistemas. Este último demonstrou que a inovação não se dá apenas 

pela tecnológica, presume também a sociocultural e a organizacional. 

Os conceitos e princípios que fundamentam o design gráfico para a sustentabilidade 

orientam a prática projetual, possibilitando a contribuição na qualidade de vida de atores 

envolvidos em grupos produtivos, potenciais comunidades criativas conscientes de suas 

habilidades e competências e com possibilidades de controle de seus próprios destinos. 

O mapa sistêmico proposto é considerado uma construção e não um “modelo” 

finalizado. A cada cenário social ou a cada projeto desenvolvido junto aos grupos produtivos 

se evidenciam indicadores e diferentes elementos constitutivos que buscam compreender 

cenários cada vez mais complexos e dinâmicos. 
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